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ATEXgAO: 


For favor, leia o aviso abaixo antes de usar seu video game ou antes 
de permitir que sens filhos comecem a jogar. 

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensi'vel. que 
pode ser estimulado por variagoes luminosas inteimitentes. alteragao 
de luz da tela de televisao, computador, luz estroboscopica ou raios 
de sol passando atraves de folhas e galhos de arvores. A epilepsia 
e uma doenga que pode ou nao estar manifestada. For isso, para 
minimizar qualquer risco, pedimos que tome as precaugdes abaixo: 

Antes de usar: 

• Se voce ou alguem de sua familia ja teve algum tipo de epilepsia 
ou perda de sentido quando exposto a variagoes luminosas, 
consulte seu medico antes de jogar. 

• Sente-se no minimo a 2.5m da tela de televisao. 

• Se voce estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse e so 
volte a jogar quando estiver completamente recuperado. 

• Tenha certeza de que o quarto em que voce esta jogando e bem 
iluminado. 

• Utilize a menor tela de televisao possivel para jogar (de preferencia 
14 polegadas). 


Durante o jogo: 

• Descanse pelo menos 10 minutes por hora quando voce estiver 
jogando video game. 

• Os pais devem supervisionar os filhc»s no uso do video game. 
Se voce ou seus filhos sentirem alguns siniomas como vertigem, 
visao alterada. contragocs nos miisculos ou olhos, perda de 
consciencia, desorientagao. qualquer movimento involuntario 
ou convulsdes, pare de jogar imediatamente e consulte seu medico. 


COLOCANDO O CARTUCHO NO MASTER SYSTEM 


1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM esta desligado. 
Conecte o joystick l.Para um jogo com 2 jogadores, conecte 
tambem o joystick 2. 

2. Coloque o cartucho no console, conforme explica o manual do 
MASTER SYSTEM. 

3. Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, desligue 
o aparelho e verifique se o cartucho esta bem colocado. Depois 
ligue-o novamente. 

4. O primeiro jogo que vai aparecer na tela e o Super Monaco GP. 
Se desejar trocar de jogo, basta ligar e desligar o console, que um 
novo jogo vai aparecer, e assim sucessivamente. Este cartucho 
contem 3 jogos: Super Monaco GP, Super Cross, e World Grand 
Prix. 

5. Super Monaco GP e para 1 ou 2 jogadores. Super Cross e para 
apenas um jogador. World Grand Prix e para 1 ou 2 jogadores. 

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto o 

MASTER SYSTEM estiver ligado. 


Master System Super Compact 


Ma.ster System III Compact 




Entradaparao 
Joystick 1 


parao 
Joystick 2 


Botao Liga-Dcvsliga 


BotaoPausa 


Botao Direcional 


Botao Pausa 


Botao 2 


Botao 1 






Se voce quer experimentar a emo^ao de uma verdadeira corrida 
automobilistica a altura dos melhores Grandes Premios, aqui esta 
sua chance. Super Monaco GP fara com que voce corra nos circuitos 
mais duros do mundo, contra os mais agressivos pilotos da 
atualidade. 

Comece construindo sua propria 
maquina. Seu desempenho depende do 
modo como voce monta seu veiculo. 

Escolha a transmissao, o motor, o 
aerofolio e os pneus. A seguir, assuma 

a diregao e de uma volta para experimentar a pista (volta de teste). 

Agora voce esta preparado para a competigao real. E lembre-se: 
voce deve dirigir com muita destreza para levar para casa aquele 
trofeu! 



ASSUMA O CONTROLE! 


Super Monaco GP pode ser jogado por 1 ou 2 jogadores. O jogador 1 
usa o Joystick 1 e o jogador 2 usa o Joystick 2. Aprenda como usar 
seu Joystick antes de come<;ar a jogar. 
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OS BOWES DO JOYSTICK 


Master System Super Compact 



Botao Direcional 



1- Botao Direcional (Botao D) 

• Pressione para a esquerda ou direita para virar seu carro nessas 
direqoes. 

• Pressione para cima ou para baixo, para a esquerda ou direita, a 
fim de fazer suas escolhas ou longo do jogo. 

2- Botao 1 

• Aperte para iniciar o jogo. 

• Aperte para acelerar (transmissao automatica). 

• Aperte para reduzir a marcha (transmissoes de velocidade 3,5 e 7). 

• Aperte para cancelar uma escolha (selection). 

3- Botao 2 

• Aperte para iniciar o jogo. 

• Aperte para brecar (transmissao automatica). 

• Aperte para avangar a marcha (transmissoes de velocidade 3,5 e 7). 

• Aperte para confirmar uma escolha. 
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COMEQANDO 


Ao inserir o cartucho e ligar o MASTER SYSTEM, a tela do Tftulo 
aparece. Em alguns momentos come^a a demonstracao. Aperte o 
Botao 1 ou 2 no Joystick 1 a fim de 
retomar a tela do Titulo. Em seguida 
aperte um desses botdes novamente 
para passar a tela de Selegao de 
Jogadores (Player Selection). 


icuMcm 

SUPBJ^ 

MDN^Ce 


Tela do Tftulo (Title Screen) 


Na tela de Selegao de Jogadores, aperte o Botao D para escolher 1 ou 
2 jogadores. Em seguida, aperte o Botao 1 ou 2. 


Tela de Sele9ao 
de Jogadore.s 


Na tela do Modo Corrida (Race Mode), voce pode escolher o Modo 
Grand Prix ou Vs. Battle (competicjao com outro). Pressione o Botao 
D para fazer sua escolha e depois aperte o Botao 2. Para voltar a tela 
de Sele^ao de Jogadores, aperte o Botao 1. 




Tela do Modo 
Corrida (Race Mode) 
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REGISTRANDO SEU NOME 

Para registrar seu nome, pressione o Botao D a fim de selecionar 
cada letra desejada e aperte o Botao 2. Se voce desejar incluir um 
espago escolha "space" abaixo de Z e aperte o Botao 2. Para fazer 
corregoes, aperte o Botao 1 para apagar e depois entre com a letra 
correta. Quando terminar, selecione END (fim) e aperte o Botao 2. 
Seu nome passa de branco a azul. (Se voce preencher os 8 espa^os, 
END sera selecionado automaticamente). 
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ENX> 


Observa<;ao: O jogador 1 usa o Joystick 1 e o jogador 2 usa o Joystick 
2 para entrada dos nomes. 


PREPARAQAO PARA O GRAND PRK 
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Se voce escolhe o Modo Grand Prix, a tela seguinte aparece apos a 
tela de entrada de nome. Aqui voce ve um mapa do circuito em que 
voce correra e a melhor volta ao longo da pista. Tente superar o 
melhor tempo. Abaixo do mapa esta o box de escolha do modo de 
jogo. Pressione o Botao D para escolher o equipamento de sua 
maquina (Machine Set), volta de teste (Test Run) ou Grand Prix, e 
em seguida aperte o Botao 1 ou 2. 


EQUIPAMENTOS DE SUA 
MAQUINA (MACHINE SET) 

Aqui esta a oportunidade de montar seu veiculo. Em cada tela, 
pressione o Botao D para marcar sua escolha e aperte o Botao 2. Para 
voltar a tela anterior, aperte o Botao 1. 

transmissAo 


Escolha uma transmissao. 

• Transmissao Automatica: se comparada as transmissoes manuais, 
ela e de manejo muito mais simples. 

• Transmissao Manual: para iniciantes, e provavel que ela seja mais 
dificil de lidar. Voce pode, contudo, ter melhor controle da 
velocidade. 



Aceleragao 

velocidade 3 

Min. 

k 

velocidade 5 

1 

velocidade 7 

Max. 
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aerofOlio 

Escolha um aerofolio (wing), um perfil aerodinamico montado na 
traseira do carro, para melhorar sua txagao. 

Quanto maior a tra^ao, mais rapido anda o carro. 

Carregar, porem, um aerofolio pesado pode trazer problemas ao 
fazer curvas. 




T raqao 

Peso 

Tipo 1 

Max. 

Pesado 

Tipo 2 



Tipo 3 

t 

T 

Tipo 4 

Min. 

Leve 


MOTOR 

Escolha um motor. 




Veloc. Maxima 

Aceleragao 

Lorry 32 V10 

290Km/h 

Maxima 

Vapor V8 

300Km/h 


Lizzie 24 V8 

310Km/h 


Firenze 

320Km/h 

Minima 
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PNEUS 


Escolha os pneus. 




T ragao 

Durabilidade 

Super Soft 

Maxima 

Minima 

(supersuaves) 

Soft (suaves) 
Middle (medios) 
Hard (duros) 

I 

Minima 

i 

Maxima 


A tela de preparagao da corrida (Race Preparation) reaparece 
automaticamente apos o termino da escolha das partes de seu 
veiculo. 


VOLTA DE TESTE 


Ao selecionar Test Run, voce pode testar seu veiculo e por a prova 
suas habilidades ao volante. Talvez voce tenha de remontar seu 
veiculo antes de enfrentar o Grand Prix. 

GRAND PRDC 


Ha um total de 16 corridas no modo Grand Prix. 

Para cada corrida voce deve realizar 3 voltas. Se voce jogar sozinho, 
o MASTER SYSTEM sera seu principal rival. Se jogarem 2 pessoas, 
voce competira contra o outro jogador. O MASTER SYSTEM 
controlara, nesse caso, o restante dos carros da corrida. 
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GRAND PRDC: PONTUAQAO 

Quando a corrida termina, a tela de classificagao (Ranking) aparece. 
Esta tela mostra sua posi^ao e os pontos que voce obteve. 
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Primeiro Lugar: 9 pontos 

Segundo Lugar; 6 pontos 

Terceiro Lugar: 4 pontos 

Quarto Lugar: 3 pontos 

Quinto Lugar: 2 pontos 

Sexto Lugar: 1 ponto 


Se voce nao for classificado entre os 6 primeiros pilotos, voce nao 
ganhara pontos. Para continuar a jogar, voce deve class! ficar-se entre 
os 10 primeiros pilotos. Caso contrario, o jogo estara terminado. 


Aperte o Botao 1 ou 2 para ter acesso a tela de Classificagao de 
Pontos. Esta tela mostra sua classificagao. 

Aperte o Botao 1 para ver a metade 
inferior dessa tela. 

Aperte o Botao 1 ou 2 para sair dessa 
tela. 
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vs. BATTLE 

(COMPETIQAO COM OUTRO) 

No modo Vs. Battle seu unico rival e o outro jogador (ou o MASTER 
SYSTEM). O circuito e escolhido aleatoriamente pelo computador. 
Ao escolher Vs. Battle na tela Race Mode (Modo Corrida), a tela de 
sele^ao de voltas (Lap Selection) aparece. Com o Botao D selecione o 
numero de voltas que voce quer correr e aperte o Botao 2. (Para 
voltar a tela de selegao de jogadores, aperte o Botao 1). 



Na tela Battle Selection, escolha o numero de competi^oes que voce 
deseja realizar e em seguida aperte o Botao 2. 



Entre com seu nome na tela Entrada de Nome (Name Entry). Veja o 
item "Registrando seu Nome". 
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PREPARAQAO PARA A BATALHA 


Veja agora urn mapa do circuito em que voce competira. 

Abaixo do mapa esta o box de sele^ao do modo de jogo. Pressione o 
Botao D para escolher Machine Set (equipamentos do carro) ou Vs. 
Battle e, a seguir, aperte o Botao 1 ou 2. 



MACHINE 



(EQUIPAMENTOS DA MAQUINA) 


Escolha as partes de seu veiculo antes de comeqiar a corrida. ( Veja 
"Equipamentos de sua Maquina"). 

A tela de prepara^ao da corrida reaparece automaticamente apos 
voce concluir a escolha das partes de seu veiculo. 

Escolha Vs. Battle com o Botao D e aperte o Botao 1 ou 2 para 
comegar o jogo. 





vs. BATTLE: PONTUAQAO 

Apos a corrida Vs. Battle, aparece a tela seguinte. 

Ela mostra os resultados. Voce deve ganhar mais corridas que seu 
adversario para veneer a batalha. 


“ r;our>??r rt.-? 

RouMiii : u&M 1.01;$; wi h 


indicaqAo de suas telas 
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1 - Mapa do circuito 

2 - Tempo de volta 

3 - Contator de voltas 

4 - Jogador 1 


5 - Jogador 2 

6 - Sua classificagao atual (apenas 
no modo Grand Prix) 

7 - Tipo de transmissao 

8 - Velocimetro 


OS CIRCUITOS 


Aqui esta uma chance de estudar os 16 circuitos antes de assumir o 
volante. 




DICAS UTEIS 

• Mantenha-se longe dos outros veiculos na corrida e de Placas de 
sinaliza^ao ao longo do circuito. Seu carro parara completamente 
se voce colidir. 

• Estude os circuitos primeiro e depois monte seu veiculo. 

• Reduza a marcha antes de entrar em curvas fechadas, ou voce 
perdera o controle. 

• Nao tente passar outro veiculo em curvas. 
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CORRIDA PARA A CHEGADA 


Esta corrida selvagem, atraves dos perigos de um terreno rude e 
variado, far a voce agarrar-se ao seu Joystick, enquanto busca o 
obstaculo seguinte. 

Seu objetivo e dirigir o mais rapido possivel, ultrapassar o maximo 
de carros e motocicletas velozes, saltar sem perder velocidade e 
causar um rrdnimo de danos a sua maquina. Voce acha que e capaz 
disso? 

Voce recebera cinco cenas diferentes, que contem armadilhas 
conhecidas apenas pela Natureza. Se sobreviver a todas elas, estara 
apto a repetir cada cena uma vez mais, para atingir um total de dez 
cenas. 

Portanto, de a partida em sua maquina, pois agora voce esta em 
plena pista! 
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COMO MANOBRAR SUA MOTO 


Antes de comegar a jogar, familarize-se com os movimentos e 
fungoes que cada botao pode propiciar. Voce tera de usar toda a sua 
coordenagao e todos os sens reflexos para rasgar a frente e evitar 
todos os obstaculos. E, lembre-se, com a pratica voce chega a 
perfeigao. 


FUNgOES INDMDUAIS 


Master System Super Compact 



O seu Botao Direcional (Botao D): 

• Movimenta sua moto em duas diregoes: 
esquerda e direita. 

• Faz uma Empinada: a maquina corre somente sobre a roda de tras 
durante aproximadamente um segundo. 

• Proporciona uma Posigao neutra, quando pressionado no centro 
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Botao 1: Freio 
Botao 2: Acelerador 

Depois de familiarizado com as tecnicas basicas, voce pode partir 
para tecnicas de dirigir mais complicadas. 


Manobras para a esquerda oupara a direita 

Quando precisar desvencilhar-se rapidamente de obstaculos e 
passagens estreitas, utilize o seu Botao D, para guiar a moto na 
direqao desejada. 

• Mantendo o Botao 2 abaixado, aperte o Botao D diretamente no 
centro do lado direito. Isto Ihe proporciona um movimento mais 
rapido para a direita. 

• Mantendo o Botao 2 abaixado, aperte o Botao D diretamente no 
centro do lado esquerdo. Isto Ihe proporciona lun movimento 
mais rapido para a esquerda. 


Acelerar 

Para acelerar, mantenha apertado o Botao 2. 

• Quando sua moto comega a perder velocidade, ou o limite de 
tempo esta se esgotando ou voce atingiu obstaculos demais, 
detritos, etc. Mas, nao se preocupe, continue mantendo apertado o 
Botao 2, que logo sua moto retoma a velocidade. 
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Brecar 


O mau uso do breque pode custar-lhe segundos preciosos na corrida. 

Portanto, aperte o Botao 1 sempre com suavidade. 

• Se precisa reduzir a velocidade, simplesmente alivie a pressao 
sobre o Botao 2. A moto imediatamente perdera velocidade. 

• Se precisa parar de repente e evitar um obstaculo, aperte o Botao 1 
numa serie de movimentos rapidos. Se brecar tudo de uma vez, 
apertando o Botao 1 diretamente ate o fundo, sua moto podera 
capotar! 


Saltar 


O principal objetivo ao saltar as rampas e nao perder velocidade e 
ganhar a maior distancia possivel. 



• Assim que tiver arremetido em dire^ao a rampa a ser saltada, com 
a moto empinada, espere pelo momento em que a roda traseira se 
achar bem acima da rampa. 

• Imediatamente antes de completar o salto, aperte o Botao D na 
posigao neutra. 

• Mantenha apertado o Botao 2. Com isso, a velocidade levara sua 
moto mais longe. 
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Lembre-se de que o Botao D nao controla a dire^ao a frente. E nao 
ha necessidade de usar esse botao na hora de dar um salto ou 
mesmo na pista. 

Mas, se saltar sem adquirir uma boa execugao, controlando bem o 
Botao D, sua velocidade caira em 25% e voce tambem nao 
conseguira alcangar uma boa distancia. 

As vezes, o seu ponto de "aterrissagem" de um salto coincide com 
o momento de dar outro salto. Quando isso acontecer, siga as 
regras acima descritas para manter a velocidade e ganhar 
distancia. 

Se o seu ponto de "aterrissagem" parecer um lugar perigoso, voce 
pode mudar de dire^ao mesmo em pleno voo. Siga as instrugoes 
do item "Manobras para a esquerda ou para a direita". Assim, sua 
maquina adquire nova diregao e, portanto, um novo ponto de 
"aterrissagem". 

Os breques e o acelerador so funcionam quando os pneus 
estiverem no solo. Portanto, para mudar o ponto de 
"aterrissagem" nao breque, nem acelere. 

Faga, rigorosamente, como explicamos acima. 


ASSUMA 0 CONTROLE 

Antes de comeqar para valer, atente para estas regras e exigencias 
do jogo. 


Tempo limite 




Rampa 
de salto 


Medidor 
de danos 

Medidor de 
velocidade 


Limite de Tempo 

Voce dispoe de um tempo determinado para completar cada etapa 
da corrida. Se ultrapassar esse limite de tempo, voce e 
desclassificado e o jogo acaba. 

Ja que as cenas de corrida serao repetidas, apos o termino da cena 5, 
elas serao referidas com a designacjao Scenes 1-5 (cenas 1 a 5), 6-10, e 
assim por diante. E quando elas se sobrepuserem, a designa?ao sera: 
Scenes 1 & 6, 2 & 7 etc. 

• Cenas 1-5 Limite de Tempo - 60 segundos 

Cenas 6-10 Limite de Tempo - 50 segundos 

• Se voce atingir a linha de chegada em tempo menor que o 
estabelecido pelo seu limite, esse tempo que ganhou pode ser 
usado na etapa seguinte. Portanto, procure ganhar o maximo de 
tempo possivel em cada etapa. 
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• Entretanto, ha tambem um limite para esse tempo que voce ganha: 
e um maximo de 99 segundos. Ao chegar a esse maximo, 
automaticamente todo tempo que voce eventualmente ganhar 
deixara de ser computado. 

• O tempo marcado na tela, no canto esquerdo superior, sofre uma 
varia^ao dependendo do desenvolvimento da corrida. Observe 
como essa varia^ao acontece. 

- Tempo de Salto: metade dos segundos efetivamente consumidos. 

- Tempo de Dano: duas vezes o total de segundos efetivamente 

consumidos. 


Danos 

Existem diversos tipos de obstaculos colocados a margem da pista e 
na pista propriamente dita. Quando sua moto tocar qualquer desses 
obstaculos, automaticamente serao contados "Pontos de Danos". 


ITEM 

DIMINUigAO NOS "PONTOS 
DE DANOS" 

Spanner (chave de boca) 

-4 

Tape (fita) 

-6 

Tire (pneu) 

-8 

Tool Kit (conjunto de 
ferramentas) 

-10 

First Aid Kit (caixa de 
primeiros socorros) 

-12 

Health Drink (suco ou bebida 
saudavel) 

-16 

Poly-tank (reserve) Tanque 
Multiplo (Reserva) 

-18 

Battery (bateria) 

-24 

Mechanic (mecanico) 

-30 

Key (chave de contato) 

-50 


Ao escolher qualquer item, automaticamente voce se livra do 
numero de "Pontos de Danos" correspondente ao item escolhido. 

Verifique, primeiro, qual o item de que voce mais necessita para, em 
seguida, seleciona-lo. Na escolha de item nao ha ordem pre- 
estabelecida. 

Ao escolher qualquer item, automaticamente voce se livra do 
numero de "Pontos de Danos" correspondente ao item escolhido. 

Verifique, primeiro, qual o item de que voce mais necessita para, em 
seguida, seleciona-lo. Na escolha de item nao ha ordem pre- 
estabelecida. 
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E CHEGOU A HORA! 


Agora so falta come^ar. Portanto, leia as instrucoes para a largada e 
saia! 

Largada 

A contagem regressiva comegara, assim que voce se colocar na linha 
de largada. 

A contagem comega em 3 e termina em 0. Af, aperte o Botao 2 para 
acelerar o seu motor e... partir! 

Cenas de corrida 

A corrida apresenta um total de cinco diferentes cenas, que voce 
podera repetir. E, nesta repetigao, elas serao mais exigentes e mais 
rapidas. Assim, procure adquirir o maximo de pratica possivel na 
primeira rodada das cinco cenas, para conseguir suportar o ritmo 
exaustivo da segunda rodada. 

Cena 1: Umapista campestre 

Esta cena abre-se numa pista muito ruim, em pleno campo. Voce vai 
competir com carros e os obstaculos sao os esperados. Portanto, 
preste atengao neles: 

• Grandes pedras, arvores, perigo de desgarrar no verde. 

Cena 2: As ruinas 

Aqui voce encontrara um terreno arrasado, repleto de ruinas, com 
risco constante de saltos inesperados, e onde podera cair. Voce vai ; 

competir com outras motos, num terreno completamente irregular e 
sem pista, assim, tome cuidado com: 

• Ruinas, grandes pedras, risco de desgarrar apos os saltos. 
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Cena 3: 0 deserto vermelho 

Este lugar e tao hostil quanto qualquer deserto. Voce vai competir 
com carros, em outro terreno completamente irregular e sem pista. 

O solo e muito difi'cil para sua maquina e, por isso, e melhor 
conservar-se na parte vermelha, longe dos obstaculos. Preste 
aten^ao em: 

• Cactos, pista de terra, grandes quantidades de folhas acumuladas, 
grandes pedras. 

Cena 4: Terreno alagadigo 

Esta cena e constituida de 90% de agua e 10 % de pista. Voce vai 
sentir vontade de transformar-se em peixe, porque, aqui, a coisa 
mais dificil e conseguir ficar em terreno seco. Alem disso, ao atingir 
a agua voce afunda. Tenha cuidado e dirija bem. Preste aten^ao em: 

• Agua, mais agua, e ainda mais agua. 

Cena 5: Estradas na montanha 

Bem-vindo a ultima e a mais dificil cena. Voce volta a competir com 
carros e a cena e bem aberta, irregular, dura e impiedosa. A ordem e 
tomar cuidado com: 

• Arvores, grandes pedras, colinas, rochedos, pista de terra, 
derrapagens. 

0 tempo recorde 

Quando voce ganha o jogo, conquistando todas as dez corridas, seu 
melhor tempo, isto e, o tempo recorde, automaticamente substituira 
o tempo anterior. O tempo recorde aparece no fim do jogo e 
permanecera ate que seja batido. Exatamente como num verdadeiro 
jogo de fliperama. 
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World Grand Prix 

Corra com as maquinas mais quentes nos circuitos mais empolgantes 
do mundo. 

E, se isso nao for excitante o bastante, corra numa pista que voce 
mesmo idealizou. 

0 QUE ESTA ACONTECENDO 

Voce e um piloto de Formula 1 e esta sendo convidado para 
participar das 12 maiores corridas do mundo. Cada um destes 
Grandes Premios tern um limite de tempo especifico . Se voce 
conseguir terminar a corrida no limite de tempo previsto, ficara no 
nrunimo em 6° lugar. 

Voce precisa manter os olhos na pista e o polegar no acelerador, pois 
para veneer as provas finais voce deve quebrar o recorde. 

ASSUMA 0 CONTROLE! 


A ilustra^ao abaixo mostra os controles no Joystick do seu Master 
System. Guarde bem o nome dos controles, pois eles vao aparecer 
bastante daqui para frente. 


Master System Super Compact 




- Breque/Desenho de Pista/Seletor de Componentes 

- Acelera^ao/Apagador de Tragos 

- Para a esquerda e para a direita - Dire(;ao 
Para cima e para baixo - Troca de marcha 


PISTAS DISPONIVEIS 


Voce pode escolher uma das 12 pistas de corridas espalhadas pelo 
mundo. Para fazer a escolha, use o Botao D. 


COMO DESENHAR O SEU 
PROPRIO CIRCUITO 

Chegada e 
Largada 


Quando voce quiser tragar o seu proprio circuito, use o seletor de 
pista e escolha uir\a das varias partes do circuito mostradas na tela. 
Movendo o Botao D para a direita e para a esquerda, selecione o 
segmento de pista que Ihe interessa por meio da seta indicadora. 
Pressione o botao Desenho de Pista (Botao 1) para aumentar mais 
um segmento de pista ao traqado. Se voce, ao aumentar o tragado,, 
ultrapassar o quadrado branco que envolve o tra(;ado, aparecera na 




tela a indica<^ao “Push Del Button". Pressione, entao, o Botao 
Apagador de Traces (Botao 2). 

Conecte os segmentos de pista um apos o outro, ate alcanqar a 
extremidade oposta do circuito. 

Quando o circuito estiver fechado, aparecera na tela a seguinte 
mensagem; 



ECIT ENC- Ck,? 

VES. F-LCasC PL'SM LEFT BUTTON. 
NC- PLEASE PL-SM RIGHT COTTON. 


Pressione o Botao 2 se quiser fazer mais mudan^as no desenho do 
circuito. Se ele estiver satisfatorio, aperte o Botao 1. A tela passara 
para a selegao dos 3 niveis de dificuldades, e voce podera escolher o 
nivel desejado (Botao 1 ou 2). 

NOTE BEM: Sempre que o jogador concluir o desenho da pista, 
aparece a seguinte mensagem na tela: 





CHaLLCNce 

THE SAME COURSE ? 

VES. PLEASE 

PUSH 

Lcrx eUTTOK. 

NC. PLEASE 

PUS>4 

RlCriT CCTTCN. 








Pressione o Botao 1 se voce quiser correr novamente na mesma pista. 
Para mudar de circuito, use o Botao 2. 

Nao ha paradas para troca de componentes quando se corre na pista 
desenhada. 
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ESCOLHA 0 SEU NIVEL DE 
DIEICULDADE 


Antes de come<;ar a corrida - seja em uma das 12 pistas mais famosas 
do mundo ou em um circuito criado por voce mesmo - , e necessario 
optar entre os niveis 1, 2 ou 3, usando o Botao D. 

Para escolher o nivel desejado, movimente a seta para cima ou para 
baixo e pressione o Botao 1 ou 2. 

PILOTOS, TOMEM.POSI^AO 

Depots da escolha do nivel de dificuldade, a pista e o limite de 
tempo aparecem na tela. Para come(;ar, aperte o Botao 1. 



Quando a luz de partida ficar azul, acelere para que seu carro atinja 
toda potencia. Se o relogio disparar antes de voce alcangar a linha de 
chegada, voce sera desclassificado e impedido de participar da 
competi<jao do circuito seguinte; voce tera de entrar em uma nova 
corrida. 
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ENVENENANDO SEU CARRO 
(COMPONENTES) 


Se voce tiver acumulado pontos suficientes para poder aumentar a 
potencia e performance de sen carro de corrida, sera 
automaticamente envidado para o box de manuten(;ao (Parts pit 
stop). 

La voce, se quiser, "compra" urn equipamento novo para o seu carro 
ou, entao, continua correndo. 


F-OhtW 

UP 


S'pUR POINTS 

200 

PTS. 

HiCNO 

PRICE 

" EXIT 



pcccLCRaroR 

200 

PTS. 

HONpLlNC 

3CO 

PTS. 

CNOIN 

400 

PTS, 


Estas sao as opgoes oferecidas: 

ACELERADOR 200 pontos 

VOLANTE 300 pontos 

MOTOR 400 pontos 

Para indicar sua escolha, movimente a seta do controle para cima ou 
para baixo. 

Para efetuar a escolha, pressione o Botao 1. 

Para voltar a pista, posicione a seta em Exit (saida) e aperte o Botao 1. 
Quando voce nao quiser obter pegas suplementares, leve a seta 
direto ate Exit e pressione o Botao 1 para voltar a pista. Para 
comprar um acessorio que voce deseja, mova a seta para indica-lo e 
pressione o Botao 1. Depois de completar sua compra. 
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mova i\ sfla ak^ Exit e retome a corrida. 

Os com|)oncntes obtidos podem ser u.sados na proxima corrida. 
Entrel.mlo, cli's desaparecerSo ap6s o iim desta prova. Voce 
precisiii.i maivar pontos para podi*r compr.i-los outra vez. 


DICAS FARA DIRIGIR 


Marcha 

O seu Controle de Marcha pode ser posicionado para cima ou para 
baixo a fim de alterar a velocidade de baixa para alta e vice-versa. 
Para correr na velocidade desejada, e preciso escolher a marcha 
apropriada, segundo a tabela: 


0-150 Km/h Baixa 

150/300 Km/h Alta 


Breque 

Na iminencia de colisao, "pise"no freio antes que seu carro se 
choque com o adversario. Depois da desaceleragao, preste atengao 
no marcador de velocidade e na marcha. 

Ultrapassagens 

Normalmente as t^cnicas de ''Out-in-Out"e "Slow-in Fast=Out" sao 
as usadas com maior freqiiencia pelos carros dos competidores. 
Ob.servando de perto os oponentes, permitem ao jogador ultrapassa- 
los habilmente. 

Faixas quo iridicam os giros do motor 

Nas faixas luanca c vermellia a velocidade diminui. Os movimentos 
rapidos devein ser leilos lunge delas para evitar porda de tempo. 
Preste miiila al<'ni,au nesle iletaihe, puis ele o ajiidar^ a veneer a 
competi^Su. 
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Colisoes 

Ocorre colisao quando o carro do jogador bate no carro do oponente 
ou nos outdoors da pista. Embora voce possa retomar a corrida do 
local da batida, perde um precioso tempo com o acidente. 


DICAS UTEIS 


No inicio de cada prova sera mostrado para voce o contomo do 
circuito em que ira correr. Tente memoriza-lo. Isso vai ajuda-lo a 
reduzir adequadamente a velocidade nas curvas e a nao perder 
tempo para acelerar quando se abre uma reta. . 
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CERTIFICADO DE GARANTIA 


A TEC TOY garante este produto c»ntra defeitos de fabdcaqao 
pelo prazo de 90 (noventa) dias, contados a partir da data de 
sua compra. 

Em caso de defeito, dirija-se a urn Posto de Assistencia Tunica 
Autorizada TEC TOY munido deste certificado e da nota fiscal 
comprobatdria da oompra, para obter os services cobertos por 
esta garantia. 

A presente garantia, contudo, nao cobre defeitos originados por 
uso indevido, tentat^va de viola^ao do cartudio e consertos por 
pessoa nao autorizada. 

A presente garantia tambem nao cobre fretes de envio e/ou 
retomo a uma Assistencia Tecnica Autorizada TEC TOY. 



TEC TOY 


N*co0212 891682 

^•ODUZIDONA ZONAfRANCA OE MANAUS 


TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS S.A. 

Estrada Torquato Tapajds, 5408 - Bairro Flores - Manaus - AM 
CEP 69048-660 - Industria Brasileira. 

CENTRO DE .ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR 
Av. Ermano Marchetti, 576 - Sao Paulo - SP - CEP 05038-000 
TELEFONE: (Oil) 831-2266 




